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“Orang-orang yang berhenti belajar akan menjadi pemilik masa lau. Orang-orang 
yang masih terus belajar, akan menjadi pemilik masa depan.”  
~Mario Teguh~ 
“Stay hungry, stay foolish.” 
~Steve Jobs~ 
“Life is never flat.” 
~Chitato~ 
“Hidup untuk mendapatkan pengalaman, pengalaman untuk memperbaiki hidup.” 
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Museum Purbakala Sangiran merupakan museum arkeologi yang terletak di 
Kalijambe, Kabupaten Sragen, Jawa Tengah, Indonesia. Museum ini berada di area 
situs fosil purbakala Sangiran, salah satunya fosil Homo Soloensis yang ditemukan 
di Ngandong, Blora, Sangiran, dan SambungMacan oleh Ter Haar, Oppenoorth, 
dan Von Koeningswald pada tahun 1931-1933 dari lapisan Pleistosen Atas. Oleh 
karena itu dibuatlah aplikasi Virtual Reality Museum Purbakala Sangiran Klaster 
Krikilan (Studi Kasus : Kehidupan Homo Solo) berbasis android dengan 
menggunakan Unity sebagai tools dalam mengembangkan aplikasi ini. Aplikasi ini 
bertujuan menampilkan kehidupan manusia purba di masa lampau agar masyarakat 
dapat mengetahui perbedaan antara kehidupan zaman purba dengan sekarang. 
Konten Aplikasi Virtual Reality ini ialah berupa gambaran visual tentang 
kehidupan Homo Soloensis 900.000 tahun yang lalu. Aplikasi Virtual Reality 
Museum Purbakala Sangiran Klaster Krikilan (Studi Kasus : Kehidupan Homo 
Solo) yang telah dipublikasi merupakan file dengan ekstensi .apk yang memiliki 
ukuran 80 MB. Aplikasi ini dapat dijalankan secara optimal dengan spesifikasi 
perangkat minimum Prosessor QuadCore Max 1.4 Ghz, RAM 2 GB, dan GPU 
Adreno 308 serta memiliki sensor gyroscope. 





Sangiran Early Man Site is an archaeological museum located in 
Kalijambe, Sragen regency, Central Java, Indonesia. The museum is located in the 
ancient fossil site of Sangiran, one of the Homo Soloensis fossils found in 
Ngandong, Blora, Sangiran, and Sambung Macan by Ter Haar, Oppenoorth, and 
Von Koeningswald in 1931-1933 from the upper Pleistocene layer. Therefore 
Application Virtual Reality Museum Museum Purbakala Sangiran Klaster Krikilan 
(Case Study: Homo Solo Life) based on android created by using Unity as a tool in 
developing this application. This application aims to show the life of early humans 
in the past so that people can know the difference between ancient life with now. 
Virtual Reality Application Content is a visual representation of the life of Homo 
Soloensis 900,000 years ago. Application Virtual Reality Museum Purbakala 
Sangiran Klaster Krikilan (Case Study: Homo Solo Life) which has been published 
is a file with an .apk extension that has a size of 80 MB. This application can run 
optimally with minimum device specifications QuadCore Max 1.4 Ghz Processor, 
2 GB RAM, and Adreno 308 GPU and has a gyroscope sensor. 
Keyword : Android, Museum Purbakala Sangiran, Unity, Virtual Reality, Homo 
Soloensis. 
 
 
